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La inspiración para este proyecto nace del proyecto Gestionando Personas. El tener un espacio virtual 
(web1 y redes sociales2) para los cursos de la cadena de gestión de personas de la especialidad de 
gestión y alta dirección de la Pontificia Universidad Católica del Perú (PUCP); permitió explorar 
diferentes tipos de actividades con los alumnos de estos cursos. Ambos proyectos tienen como 
finalidad innovar en las estrategias de enseñanza y aprendizaje de los cursos; al mismo tiempo que 
desarrollan las competencias que los gestores necesitan. Este proyecto ha logrado generar un círculo 
virtuoso de enseñanza y aprendizaje con el uso de videos. En primer lugar, se trata del uso de videos 
como complemento al dictado en aula, tratando de mostrar situaciones reales en organizaciones, 
complementando la metodología de estudio de caso y teniendo maneras divertidas de explicar 
conceptos y ejemplos de los temas. Luego, se decidió elaborar videos propios para complementar la 
enseñanza en aula, apostando por el auto-aprendizaje de los alumnos y aprovechando la tecnología 
para compartir y conocer puntos de vista de expertos profesionales y egresados de la especialidad. El 
siguiente paso de este círculo se centra en permitir que los estudiantes no solo aprendan sino también 
enseñen, es así que se introdujeron actividades evaluadas para que los alumnos creen sus propios 
videos, desde los guiones hasta las actuaciones y ediciones; desarrollando competencias muy 
valoradas en el mercado laboral, teniendo un aprendizaje colaborativo y contextualizado. Para cerrar 
el círculo virtuoso, los videos producidos por los alumnos se compartieron en las redes sociales de 
Gestionando Personas, y se utilizaron para la enseñanza en clase del siguiente semestre. Los alumnos 
aprendieron con videos, y luego enseñaron con videos; al mismo tiempo que la docente enseñó pero 
también aprendió con y de los vídeos. 
 





A inspiração para este projeto nasce do projeto Managing People. Possuir um espaço virtual (web 
e redes sociais) para os cursos da cadeia de gestão de pessoas da especialidade de gestão e gerência 
sênior da Pontifícia Universidade Católica do Peru (PUCP); permissão para explorar diferentes 
 
1 http://material-docencia.pucp.edu.pe/gestionando-personas/ 
2 https://www.facebook.com/Gestionando.Personas.ugestion, https://www.facebook.com/groups/1246862331997476/ y 
https://www.linkedin.com/in/gestionandopersonaspucp  
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tipos de atividades com os alunos desses cursos. Ambos os projetos visam inovar nas estratégias 
de ensino e aprendizagem dos cursos; enquanto desenvolve as habilidades que os gerentes 
precisam. Este projeto conseguiu gerar um círculo virtuoso de ensino e aprendizagem com o uso 
de vídeos. Primeiro, trata-se do uso de vídeos como complemento ao ditado em sala de aula, 
tentando mostrar situações reais nas organizações, complementando a metodologia do estudo de 
caso e divertindo-se com maneiras divertidas de explicar conceitos e exemplos dos tópicos. Em 
seguida, decidiu-se desenvolver seus próprios vídeos para complementar o ensino em sala de aula, 
apostando na auto-aprendizagem dos alunos e aproveitando a tecnologia para compartilhar e 
conhecer os pontos de vista de especialistas profissionais e graduados da especialidade. A próxima 
etapa deste círculo se concentra em permitir que os alunos não apenas aprendam, mas também 
ensinem. Assim, foram apresentadas atividades avaliadas para que os alunos criassem seus próprios 
vídeos, de roteiros a performances e edições; desenvolvendo habilidades altamente valorizadas no 
mercado de trabalho, tendo um aprendizado colaborativo e contextualizado. Para fechar o círculo 
virtuoso, os vídeos produzidos pelos alunos foram compartilhados nas redes sociais do Managing 
People e utilizados no ensino em sala de aula no semestre seguinte. Os alunos aprenderam com 
vídeos e depois ensinaram com vídeos; ao mesmo tempo que o professor ensinou, mas também 
aprendeu com e com os vídeos. 
 




El proyecto busca aportar en el desarrollo del perfil del gestor de la PUCP quien cuenta con 
competencias como la investigación, la creatividad y el trabajo en equipo, todas ellas fundamentan 
su análisis de problemas e implementación de soluciones. Por otro lado, es parte del modelo formativo 
que resalta la necesidad de que los alumnos combinen la teoría con la práctica aplicada en el contexto 
real. El proyecto también busca desarrollar las competencias genéricas como son la iniciativa, el 
aprender a aprender, la resolución de problemas, la investigación para la toma de decisiones y la 
comunicación asertiva; y las competencias específicas de gestión de personas y gestión estratégica. 
Sin embargo, es muy importante preparar a los futuros gestores a enfrentar los cambios en las 
organizaciones como la globalización y la digitalización, o la denominada cuarta revolución 
industrial; para ello también se deben desarrollar las competencias digitales (Deloitte, 2016; González 
Mariño, 2008; Manpower, 2017; Mercer, 2017; Pwc, 2017a).  
González Mariño (2008) sostiene que al enfrentarnos a los cambios vertiginosos en el mundo, la 
educación también tiene que asegurarse de preparar profesionales que sepan desenvolverse en nuevos 
espacios tecnológicos. El ISTE (International Society for Technology in Education) busca que los 
estudiantes estén preparados para dichos cambios, según sus estándares, este proyecto aporta en 
desarrollar al alumno como Constructor de Conocimiento; esto es, estudiantes que seleccionan 
variedad de recursos usando herramientas digitales para construir conocimiento, producir recursos 
creativos y hacer experiencias de aprendizaje significativas para ellos y para otros. Erstad (2010) 
también plantea que requerimos trabajar una nueva alfabetización para enfrentar la revolución digital. 
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Para cumplir con estos requerimientos de educación, el proyecto plantea una metodología de 
enseñanza - aprendizaje significativa y colaborativa, con un nuevo rol docente y potenciando el uso 
de la tecnología de uso diario.  
Aún más, y tal como lo manifiestan diversos autores, esto se puede lograr utilizando videos como 
medio para construir conocimiento y desarrollar habilidades comunicativas, reflexivas y de 
pensamiento crítico (Masats y Dooly, 2011; Salinas, 2004). En algunas investigaciones se ha 
identificado que el uso de videos en el aula ha logrado un incremento en las competencias de 
comunicación, ha elevado la motivación de los alumnos, impacta positivamente sus hábitos de 
estudio, promueve mayores niveles de reflexión y pensamiento crítico (Boster, Meyer, Roberto, Inge 
y Strom, 2006; De la Fuente Sánchez, Solís y Martos; 2018). Esto es respaldado por una encuesta a 
15 expertos en tecnologías de información y educación aplicada por el proyecto en agosto del 2017. 
En la misma se preguntó por el nivel de atractivo de diversos recursos digitales, 14 de los 15 indicaron 
que el video era muy atractivo.  
La innovación del proyecto radica en la creación de un círculo virtuoso que consta de cuatro 
etapas que se inician con la enseñanza con videos, para luego transformar a los alumnos en 
generadores de aprendizaje. Este proyecto busca poner al alumno en el centro de su experiencia de 
aprendizaje, el nuevo paradigma de la educación según Masats y Dooly (2011) y Salinas (2004).  
 
2. PROYECTO “CÍRCULO VIRTUOSO DE LA ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE CON 
VIDEOS” 
Los objetivos del proyecto se basaron en los cuatro aspectos de la nueva alfabetización que Erstad 
(2010) plantea. En primer lugar, una cultura de participación y compartir a través de las redes sociales, 
lo que se logra compartiendo los videos preparados para el curso y elaborados por los alumnos en la 
página web, el fanpage y el grupo abierto de Facebook de Gestionando Personas. En segundo lugar, 
el acceso a la información que brinda internet, y que es potenciada por los alumnos al buscar y 
compartir videos relacionados a las definiciones de su tema o las aplicaciones en organizaciones del 
mismo. En tercer lugar, las nuevas posibilidades de comunicación que dan lugar a nuevas condiciones 
y requieren del desarrollo de habilidades comunicativas diferentes; teniendo esto en mente, se 
diseñaron diversas actividades usando videos y creando vídeos para que los alumnos puedan 
desarrollarlas. Finalmente, el cuarto aspecto es fundamental y se refiere a la producción de contenido, 
y a la posibilidad de que cualquier persona pueda hacerlo; este último elemento se convierte en la 
base del proyecto. Los alumnos se convierten en productores de contenido, y no solo son 
consumidores de contenido. Los objetivos del proyecto fueron: 
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1. Crear un círculo virtuoso de uso y producción de videos para la enseñanza y el 
aprendizaje. 
2. Fomentar un aprendizaje contextualizado a la realidad de las organizaciones en el Perú 
a través de información y conocimiento existente y nuevo. 
3. Desarrollar las habilidades de trabajo en equipo, comunicación asertiva, creatividad y 
habilidades tecnológicas.  
4. Generar un aprendizaje significativo y colaborativo  para los alumnos. 
 
El primer paso del proyecto fue identificar las necesidades de aprendizaje de los alumnos; se 
buscaba generar un aprendizaje significativo, colaborativo y contextualizado.  Al mismo tiempo que 
se lograba una nueva alfabetización en los alumnos  y se buscaba desarrollar sus competencias de 
comunicación, creatividad,  trabajo en equipo y sus habilidades tecnológicas.  Para  ello se utilizaron 
diversas metodologías y se diseñaron acciones diferentes.  Estás corresponden al círculo virtuoso que 
permitió enseñar y aprender a la docente y a los alumnos, e incluso a los miembros de las redes 
sociales Gestionando Personas con videos. A continuación se presentan las etapas del círculo 
virtuoso, con sus contenidos y el rol del docente para cada una. 
 
2.1 ETAPA 1: USO DE VIDEOS EN CLASE 
Esta es la etapa más tradicional del proyecto, usar videos ya existentes como complemento al 
dictado en aula. Esta etapa se basa en lo manifestado por Mayer (2001) quien resalta que el 
aprendizaje multimedia permite al alumno adquirir los contenidos de manera más efectiva y produce 
un mayor aprendizaje. El objetivo principal de esta etapa fue mostrar situaciones y organizaciones 
reales y acercar al alumno a la realidad de organizaciones en el Perú a manera de casos. También se 
buscó presentar de manera diferente y divertida conceptos o temas de los cursos. 
La fuente de estos recursos fue internet, principalmente YouTube. Y los videos fueron utilizados 
en cada clase para profundizar los temas del curso. Se utilizaron los videos con distintos propósitos 
como los siguientes:  
1. Contextualizar el aprendizaje de los alumnos a las organizaciones, sus procesos y 
problemas reales3. 
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3. Presentación de investigaciones, tendencias u opiniones sobre el mercado laboral 
nacional e internacional5. 
4. Mostrar de manera animada, creativa o diferente un tema de los cursos6. 
 
El rol docente en esta etapa es diseñar las sesiones tomando en consideración la posibilidad de 
incorporar material audiovisual para ejemplificar o profundizar los temas del curso.  
 
2.2 ETAPA 2: CREACIÓN DE CONTENIDO MULTIMEDIA ESPECÍFICO PARA LOS CURSOS 
Mayer (2001) resalta la importancia del diseño de material multimedia para que responda a los 
objetivos específicos de aprendizaje. Es por esta razón, que se desarrollaron una serie de videos 
especialmente para los cursos de la cadena de gestión de personas.  
 
1. Se elaboraron videos con contenidos específicos y de interés para los cursos de gestión 
de personas a través de video entrevistas a expertos, profesionales, egresados y docentes 
extranjeros y de la cadena de cursos de gestión de personas. Estos fueron compartidos en clase 
y a través de las redes sociales. Muchos de estos videos desarrollaron nuevos conocimientos 
necesarios para la cadena de cursos y para los alumnos7. 
2. Se tomó ventaja del uso del fanpage Gestionando Personas 
(https://www.facebook.com/Gestionando.Personas.ugestion) para hacer facebook live que se 
convirtieron en videos para los alumnos y se revisaron en clase de acuerdo a los temas del 
curso8.  
3. Se decidió desarrollar recursos para el autoaprendizaje de los alumnos tomando como 
base el concepto de diseño blended9.  
4. Se elaboraron dos videos de Herramientas para las actividades en los cursos10. Estos 
fueron presentados en clase y compartidos en redes sociales. 
 
5 https://www.youtube.com/watch?v=6YZsyCdfV0Y 
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5. Se utilizó el programa edpuzzle, aplicación gratuita para crear video cuestionarios de 
evaluación. Esto con el fin de que cada alumno vea el video, y a medida que avanzan los 
temas se evalúa lo entendido.  
 
El docente debe decidir qué contenidos requieren de material específicamente diseñado, en 
especial temas que quizás no se trabajen para ciertas organizaciones o que requieran conocimientos 
contextualizados y reales. De igual manera, se debe pensar qué tipo de instrumentos lo ayudarán a 
lograr sus objetivos.  Para conocer dichos instrumentos debe estar en constante capacitación.  
Estas dos primeras etapas del círculo virtuoso fueron creados para la enseñanza y los alumnos 
tuvieron un rol de aprendizaje efectivo. Pero el proyecto buscó lo que Villa (2011) indica, un modelo 
que fomenta la participación del alumno, hace uso de la tecnología para permitirle tener una 
aprendizaje significativo y un rol más activo en su proceso de aprendizaje. Las siguientes etapas 
permitieron que los estudiantes enseñen, y que el docente aprenda.  
 
2.3 ETAPA 3: VIDEOS ELABORADOS POR ALUMNOS 
El proyecto buscó un modelo que fomenta la participación del alumno, hace uso de la tecnología 
para permitirle tener una aprendizaje significativo y un rol más activo en su proceso de aprendizaje. 
Se diseñaron varias actividades evaluadas con el fin que los alumnos desarrollen diversos tipos de 
videos trabajando en grupos.  
 
1. Video entrevistas11: se les pidió a los alumnos que entrevisten a expertos y 
profesionales de la gestión de personas en temas del curso como la definición de talento en 
las organizaciones en el Perú. También se aprovechó que la Bolsa de Trabajo de la PUCP 
organizó su Feria Laboral anual en septiembre del 2017 para que los alumnos entrevisten a 
los representantes de las empresas que participaban. El objetivo fue conocer sus perspectivas 
sobre el perfil del gestor que las empresas buscan.  
2. Videos creativos12: Los alumnos, en grupos de trabajo, se convirtieron en community 
managers del grupo de Facebook en días específicos y su objetivo era presentar temas del 
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3. Videos capacitación13: En el curso cada grupo tenía asignado un tema y el objetivo fue 
hacer un video para capacitar sobre su tema, convirtiéndolos en generadores de recursos de 
aprendizaje.  
4. Videos de storytelling14: como ya se mencionó, con el fondo para la innovación en la 
docencia universitaria 2017 se desarrolló un video de educación para alumnos denominado 
“Herramientas: 5 elementos del Storytelling para gestores”. El objetivo era enseñar a los 
alumnos a contar un problema organizacional real y su posible solución, utilizando el 
storytelling. Los alumnos, en grupos, crearon guiones contando las historias, estos fueron 
evaluados y retroalimentados y luego procedieron a grabar un video actuado por ellos, 
contando sus historias.  
5. Vídeos de juego de roles15: como se ha comentado anteriormente cada grupo tenía 
asignado un tema del curso, como trabajo final cada grupo debía de identificar la mejor 
manera de mostrar la aplicación de su tema en las organizaciones. Los grupos tuvieron que 
elaborar guiones, que fueron evaluados y retroalimentados, con ello los alumnos filmaron sus 
videos.  
 
El rol del docente en esta etapa del círculo virtuoso es fundamental pues tiene que acompañar el 
proceso de diseño y decisión de los alumnos respecto de sus videos. Se debe generar un espacio en el 
curso para las asesorías a cada grupo, donde se puedan intercambiar ideas con ellos y evaluar sus 
preguntas o guiones. El docente debe proveer guías o manuales para que los alumnos aprendan las 
partes técnicas de elaborar un video. El proyecto tuvo el video de Herramientas denominado “5 
formatos audiovisuales para optimizar una presentación”16. La preparación de rúbricas es 
fundamental también para que los alumnos sepan cómo se les va a evaluar. Finalmente, motivar a los 
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2.4 ETAPA 4: VIDEOS DE ALUMNOS UTILIZADOS PARA ENSEÑAR. 
Para cerrar el círculo virtuoso, los videos producidos por los alumnos se compartieron en las 
redes sociales de Gestionando Personas, y se utilizaron para la enseñanza en clase del siguiente 
semestre. Los alumnos aprendieron con videos, y luego enseñaron con videos; al mismo tiempo que 
la docente enseñó pero también aprendió con y de los vídeos. 
 
3. PRINCIPALES RESULTADOS 
El proyecto excedió los objetivos planteados en un inicio que buscaban un aprendizaje 
colaborativo y contextualizado a la realidad de las organizaciones en el Perú. En el proceso, los 
alumnos han sido capaces de trabajar sus competencias de comunicación, creatividad y trabajo en 
equipo. Muy importante es la oportunidad que han tenido de desarrollar sus habilidades tecnológicas, 
en la creación, edición y presentación de videos basado en guiones y el uso de las redes sociales como 
espacios profesionales y laborales. En los productos presentados por los alumnos, se pudo observar 
el nivel de calidad alcanzado por los grupos en sus videos. Para lograr estos resultados, los alumnos 
no solo tuvieron que trabajar como un verdadero equipo sino que se comprometieron con sus temas; 
manteniendo un alto nivel de motivación y tratando de superarse cada ocasión con recursos mejor 
elaborados.  
Estos resultados se obtuvieron levantando información de diversas fuentes. Se llevaron a cabo 
focus groups en el 2018 con alumnos. Algunos de los resultados más resaltantes que muestran los 
resultados positivos son: 
● Los alumnos resaltaron el interés y gusto por el uso de videos para la explicación de 
los temas de clase: “A mí me gustaron mucho los videos en clase porque llevaban todo lo que 
la profesora hablaba a la realidad” y “Me pareció genial porque me llamaba mucho la 
atención, luego la profesora lo explicaba y era mucho mejor. Necesitamos más videos en 
clase”. 
● La elaboración de los videos fue divertida, los alumnos sienten que aprendieron en el 
proceso: “Yo siento que sí aprendí mucho sobre todo cuando tuvimos que hacer entrevistas 
porque debes buscar a diferentes personas fuera del aula para conocer más”. 
● Fue una verdadera experiencia de trabajo en equipo: “Yo siento que me ayudó a 
desenvolverme y entender en carne propia lo que nos mencionaban en clase. Mi grupo fue 
trabajo en equipo y sin ello el video hubiera sido imposible de hacer”. 
 
En el 2018 se realizaron dos encuestas previas al inicio del curso para conocer las expectativas 
de los alumnos (muestra 150 sobre una población de 240 alumnos) y estos respondieron: 
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● A la mayoría le interesan los videos como parte de la enseñanza y consideran que 
aprenden viendo videos, 93%. 
● Un 46% no sabe como elaborar videos para enseñar o mostrar un tema; pero 91% tiene 
interés en aprender.  
 
Por otro lado, se desarrollaron encuestas semestrales el 2017 y el 2018 a los alumnos de los 
cursos (muestra de 240 sobre una población de 480 alumnos) y los resultados más importantes fueron: 
● Más del 90% encontraron interesante el uso de videos en el dictado del curso, y sienten 
que aprendieron de los mismos.  
● Un 36% de los alumnos consideran que aprendieron mucho en la elaboración de videos 
para el curso. 
● Un 88% de los alumnos consideran que la creación de los videos fue útil para su 
aprendizaje en el curso.  
● El 41% de los alumnos encuestados indicaron que los videos les parecían muy 
atractivos. 
● 96% de los alumnos encuestados recomendaría las actividades con videos para otros 
cursos. 
 
Respecto del desarrollo de competencias, se les preguntó a los alumnos y su análisis sobre el 
tema fue el siguiente:  
● 32% consideraron que el trabajo con los videos y las redes sociales desarrollaron 
mucho sus habilidades de comunicación e iniciativa; pero estas actividades les permitieron 
desarrollar mucho sus habilidades de creatividad - 58% y trabajo en equipo - 62%.  
● Incluyendo a este porcentaje, el 85%% considera que estas actividades los han 
ayudado a desarrollar sus habilidades de comunicación, creatividad, trabajo en equipo y su 
capacidad de crear contenido.  
 
Como se puede observar los resultados fundamentan el impacto y la importancia de este 
proyecto.  
 
4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
Uno de los principales logros del proyecto fue, paso a paso, armar el círculo virtuoso presentado, 
pues comenzó solo con el uso de videos en clase en el 2016, y desde el 2018 se ha logrado que esos 
videos sean de autoría de los alumnos de semestres anteriores. El círculo virtuoso beneficia a los 
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alumnos, también a los docentes, a los egresados y profesionales que son parte de las redes sociales 
de Gestionando Personas, más de 3,600 a septiembre del 2019.  
La iniciativa de acercar las actividades del curso a herramientas que los jóvenes usan en lo social, 
elevó sus niveles de motivación y su compromiso con sus temas y con el curso. El diseño de las 
actividades, el nivel de dificultad y de creatividad requeridos, logró desarrollar en los alumnos sus 
habilidades blandas; esto reconocido por ellos mismos. De la misma forma, comenzaron a entender 
su proceso de posicionamiento profesional en espacios virtuales. Finalmente, el círculo virtuoso 
generó la oportunidad de crear conocimiento nuevo sobre las organizaciones en el Perú, liderado por 
los alumnos.  
Sobre las dificultades enfrentadas, se experimentó una falta de apoyo por parte de la escuela para 
darle continuidad al proyecto, teniendo que ser llevado adelante con apoyo ad-honorem. Sin embargo, 
el material multimedia sí contó con el fondo antes mencionado, sin apoyo económico y técnico el 
material multimedia no tendría una alta calidad. Por otro lado, hacer comprender a los alumnos la 
importancia de desarrollar estas habilidades tecnológicas fue un reto porque algunos indicaron que 
eso no era materia del curso; al finalizar el proceso, los alumnos reconocieron que disfrutaron y 
aprendieron del proceso.  
La evaluación final es muy positiva y se recomienda implementarlo. Para ello, algunas lecciones 
aprendidas son las siguientes: 
● Las rúbricas son fundamentales y deben explicarse como guía para el trabajo del 
grupo, es necesario recordar que los alumnos están haciendo estas actividades por primera 
vez, muchas veces, por lo que necesitan mucha guía.  
● Un recurso que puede ayudar mucho en el proceso es elaborar vídeo-evaluaciones con 
programas como edpuzzle para asegurar que todos los miembros del grupo vean los videos 
de auto-aprendizaje.  
● La elaboración de manuales son fundamentales para estandarizar las prácticas entre 
los profesores de un curso.  
● Es necesario estructurar la participación de los grupos en las redes sociales, brindando 
fechas específicas para compartir el material, fórmulas de evaluarlo y calidad esperada, se 
pueden utilizar ejemplos de semestres anteriores.  
● Como docentes debemos tener en cuenta que los alumnos se interesan por videos 
cortos de una duración máxima de 4-5 minutos, es importante apoyar a los grupos para que 
los generen. 
● Para la elaboración de los videos es indispensable tener asesorías personalizadas con 
los grupos para revisar las ideas y los guiones.  
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Finalmente, como docentes es necesario estar motivados y dispuestos a innovar, probar y cometer 
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